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ABSTRAK 
Reka bentuk Antara muka Permainan Komputer (RAPK) dilihat mampu memberi kesan kepada pengguna terutama dari segi emosi dan pengalaman permainan. Kebanyakan kajian yang melibatkan RAPK banyak tertumpu kepada kebolehgunaan dan kefungsian antara muka reka bentuk sahaja. Sehubungan dengan itu, tujuan kajian ini dijalankan adalah untuk membangunkan sebuah kerangka reka bentuk antara muka permainan komputer berasaskan kepada ciri-ciri yang diperoleh dari pendapat pengguna. Ciri-ciri ini kemudiannya digunakan bagi menghasilkan sebuah permainan komputer yang dinamakan “Legend of Garuda”. Reka bentuk permainan berpusatkan pengguna (UCGD) digunakan sebagai model pembangunan antara muka yang diintergrasikan bersama dengan model reka bentuk karakter. Pemilihan genre Role Playing Game (RPG) pula dilakukan berdasarkan konsep perwakilan diri pemain yang mewakili karakter pengguna di samping ciri-ciri reka bentuk yang diperoleh dari kajian awal dilihat mampu menjadi pemangkin kepada kajian yang dijalankan. Metodologi yang digunakan dalam kajian adalah gabungan beberapa kaedah, antaranya kajian tinjauan awal menggunakan soal selidik terhadap pengguna untuk mendapatkan ciri-ciri reka bentuk permainan yang bersesuaian berdasarkan tiga konstruk utama iaitu antara muka, interaksi dan informasi. Pendekatan kajian expertimental digunakan dalam kajian ini di mana rakaman video diperoleh menerusi 25 rakaman video ekspresi wajah pengguna semasa bermain permainan tersebut. Rakaman video ekspresi wajah ini kemudiannya dipadankan dengan pangkalan data ekspresi wajah yang telah ditentukan Dapatan kajian mendapati wujudnya korelasi antara kesemua jenis emosi yang diuji iaitu gembira, sedih, takut, meluat, marah dan terkejut. Selain itu, data juga diperoleh melalui soal selidik pengalaman permainan pengguna (GEQ) pula, Seramai 94 orang sampel yang terlibat di dalam soal selidik kajian merupakan pengguna yang berusia antara 16 hingga 25 tahun.  Dapatan mendapati nilai min bagi kedua-dua konstruk positif dan negatif mewakili tahap pengalaman pengguna yang sepatutnya. Penilaian dari pakar dan pengguna juga menunjukkan reka bentuk permainan yang dihasilkan memberikan nilai min keseluruhan yang tinggi iaitu 4.28 dan 4.29. Kesimpulannya, ciri-ciri reka bentuk yang diperolehi dari pengguna dapat membantu pereka bentuk sebagai panduan dalam asas reka bentuk antara muka permainan komputer, Kajian juga membuktikan bahawa kerangka RAPK yang dihasilkan adalah signifikan terhadap kesan emosi dan pengalaman permainan pengguna. Oleh yang demikian, para pereka bentuk aplikasi permainan perlu memberi perhatian yang serius terhadap reka bentuk yang dihasilkan kerana ianya bukan sahaja memberi nilai tambah malah dapat menghasilkan aplikasi permainan komputer yang dapat memberi impak yang berkesan. 
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Perubahan teknologi khususnya dalam dunia teknologi maklumat dan komunikasi 
sangat ketara. Ianya telah banyak membawa kepada perkembangan yang pesat dalam 
pelbagai bidang dan aspek kehidupan (Faizzah et al. 2009). Penggunaan teknologi 
maklumat dan komunikasi (ICT) dalam pelbagai bidang semakin berkembang bertujuan 
untuk meningkatkan keberkesanan penggunaan dalam bidang-bidang berkaitan sama 
ada secara formal atau tidak formal (Syamsul & Norshuhada 2009). Ianya tidak hanya 
tertumpu kepada bidang industri semata-mata malah dalam bidang pendidikan, 
perubatan, pertahanan serta dalam bidang hiburan dan permainan. 
 
Perubahan dalam teknologi maklumat dilihat sangat ketara apabila terdapat 
lambakan peranti-peranti elektronik dan digital telah menguasai pasaran teknologi masa 
kini. Begitu juga dengan penghasilan banyak aplikasi berbentuk permainan digital 
dalam pelbagai platform dihasilkan. Banyak kajian menunjukkan bahawa terdapat 
potensi dan keberkesanan teknologi maklumat dalam persekitaran permainan komputer 
melalui pelbagai jenis aplikasi dan medium yang telah dibangunkan. Kajian berkaitan 
dengan permainan komputer terhadap ledakan teknologi maklumat dilakukan bagi 
melihat keberkesanan permainan (semua jenis permainan) yang diaplikasikan dalam 
bidang pendidikan agar lebih efisyen, efektif dan berkualiti (Syamsul & Norshuhada 




     
Kebanyakan kajian berkaitan dengan permainan komputer lebih tertumpu 
kepada bidang pendidikan. Para pengkaji banyak menghasilkan kajian mengenai 
keberkesanan aplikasi permainan komputer yang dikaitkan dengan penggunaan 
permainan komputer sebagai satu medium untuk pelajar belajar dalam subjek tertentu. 
Inilah yang mereka sering sebut sebagai pembelajaran berasaskan permainan (games-
based learning). 
 
Walau dalam bidang apa sekali pun permainan komputer cuba dilaksanakan, 
penekanan utama dalam asas kepada permainan komputer itu amat penting iaitu 
berkaitan dengan reka bentuk permainan komputer itu sendiri.  
 
Menurut Zakirah & Fadhilah (2007) untuk mencipta  sesuatu  permainan  
komputer  yang  interaktif  dan  berkesan, ianya merupakan satu  isu  dan cabaran yang  
sangat besar.  Ini  kerana  terdapat  pelbagai  andaian  mengenai  ciptaan  sesuatu 
permainan  komputer yang dapat memberikan impak yang besar kepada pengguna.  Ini 
diperkuatkan lagi dengan pandangan Kushner (2003) dan Mirza-Babaei & Nacke 
(2014) dalam  kajiannya  terdapat  tiga  elemen penting  yang  dititikberatkan  dalam  
pembinaan  permainan  komputer  iaitu  pertama, sumber yang  melibatkan  grafik  dan  
bunyi,  keduanya  ialah  fail yang melibatkan  aturan  grafik  dan  ketiganya  adalah  
enjin  permainan  yang melibatkan pengawalan  setiap  grafik  dan  bunyi.  Manakala  
Overmars (2004) dan Howland et al. (2013) pula  berpendapat bahawa  pembangunan  
permainan  berkomputer  melibatkan  banyak  aspek pengkomputeran  termasuklah  
komputer  grafik,  kepintaran  buatan,  interaksi  komputer-manusia, keselamatan, 
pemprograman teragih, simulasi, dan kejuruteraan perisian. 
 
1.1.1 Industri Permainan Komputer 
 
Evolusi dalam teknologi sangat signifikan terhadap pengaruh ruang lingkup 
pembangunan permainan komputer (Suzana et al. 2009; Hwang et al. 2013). Hasilnya, 
peningkatan dan penambahbaikan terhadap perkakasan dan perisian telah berlaku yang 
menjadikan penghasilan permainan komputer menjadi lebih baik, dan dikembangkan 
secara besar-besaran. Menurut Fleming (2007), penghasilan permainan komputer 
bermula lebih daripada  empat dekad yang lalu dengan penghasilan permainan 
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komputer terawal yang dinamakan Spacewar. Dua dekad kemudiannya kebanyakan 
permainan berkomputer dihasilkan dalam kumpulan-kumpulan pengaturcara kecil dan 
tidak lagi secara individu (Anderson et al. 2008). Kanak-kanak pada masa kini 
menggunakan kebanyakan masa mereka untuk bermain permainan komputer. Ia 
merupakan sejenis hiburan yang baik tetapi ia juga mampu memberikan kesan serta 
membahayakan kesihatan kita. Bermain permainan komputer mempunyai kebaikan dan 
keburukannya sendiri. (Lenriqel 2009) 
 
Menurut Nacke (2009), permainan berbentuk digital telah berkembang pesat 
berbanding aktiviti kegemaran masa lapang bagi berbilion manusia di seluruh dunia. 
Hari ini, persaingan permainan digital boleh dikongsi dalam waktu lapang seseorang 
individu dengan aktiviti kebiasaan mereka seperti membaca buku, menonton filem, 
mendengar muzik, melayari internet atau bersukan. Mengikut kajian semasa berkaitan 
penggunaan internet dari eMarketer1, permainan berasaskan konsol, komputer peribadi 
dan permainan berasaskan web merupakan aktiviti kesukaan dan kegemaran orang 
ramai yang berusia di antara 12 hingga 34 tahun. Permainan digital merupakan asas 
perubahan kepada kelompok yang menggunakan media jenis ini. Mereka jugalah 
kelompok yang bertanggungjawab menghasilkan asas yang kukuh kepada cabang baru 
dalam industri Teknologi Maklumat dan Komunikasi. 
 
Industri  permainan  komputer di peringkat dunia  menawarkan  hasil  lumayan  
apabila  dianggarkan  ia  bernilai RM197.6 bilion pada 2007 manakala kemajuan dalam 
bidang komunikasi generasi ketiga (3G)  dan WiMAX meningkatkan  lagi  permintaan  
terhadap  kandungan multimedia  dan aplikasi perdagangan mudah alih (Hizral 2005; 
Zakirah & Fadhilah 2007; Pareit et al. 2012). Di peringkat Malaysia pula, 
perkembangan industri permainan komputer semakin berkembang dengan jangkaan 
nilai industri mencecah RM27 bilion menjelang 2014 dengan pasaran Asia dijangka 
mampu menembusi 16 peratus daripada angka terbabit yang perlu dimanfaatkan oleh 
negara ini. (Harian Metro, 2012) 
 
________________ 
1 eMarketer. “Will the Gaming Video Audience Get More Mainstream? –http://www.emarketer.com/Article/Will-Gaming-Video-Audience-More-Mainstream/1011591#sthash.FjOVixin.dpuf. Muat turun pada 3 Disember 2014 
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Pencarian di Scopus.com mendapati kajian yang difokuskan kepada bidang 
permainan komputer seperti yang berikut; sebanyak 4,523 penemuan yang melibatkan 
bidang sains komputer (2,289 index artikel), kejuruteraan (1,159 index artikel) sains 
sosial (695 index artikel), perubatan (633 index artikel) dan psikologi (625 index 
artikel). Manakala pencarian mengikut tahun pula, peningkatan kertas kerja dan artikel 
juga turut meningkat. Rajah 1 memaparkan graf berkaitan dengan jumlah kertas kerja 















Rajah 1.1  Graf menunjukkan pencarian penerbitan di Scopus.com       yang melibatkan artikel, kertas kerja seminar dan buku.       (pencarian dengan menggunakan kata kunci “Game Computer”       OR “game research” OR “game studies” OR “digital game”       OR “video game”)  
Dalam konteks permainan komputer (contohnya sebuah sistem aplikasi yang 
sering digunakan), perlu menyediakan persekitaran idea bagi tujuan kajian dalam 
kecerdasan buatan kerana mereka menggunakan simulasi yang agak kompleks dan 
dunia pelbagai agen yang dinamik (Laird & VanLent 2001; Champandard 2003; 
Yannakakis et al. 2006; Togelius et al. 2013). Tambahan pula, permainan komputer 
menawarkan asas kepada model kognitif yang ditetapkan dalam bentuk interaktif. 




     
1.1.2 Permainan Komputer dan manusia 
 
Dalam menyusuri perubahan semasa, Nacke (2009) berpandangan permainan 
komputer memberi cabaran baru kepada kajian yang berasaskan pelbagai disiplin 
saintifik – sama ada yang sedia ada atau yang belum wujud. Berkemungkinan pada 
tahun 1944, Neumann dan Morgenstern adalah penyelidik pertama yang cuba 
membincangkan permainan secara saintifik pada asas matematik sebagai satu sains 
ekonomi. Selepas lebih setengah abad lamanya, Aarseth (2001) bersama dengan rakan-
rakan penyelidiknya telah berusaha untuk memahami asas permainan komputer dalam 
teori kesusasteraan. (Aarseth 2001; Nacke 2009) 
 
Overmars (2004) berpendapat  permainan  yang  berkesan  adalah  permainan  
yang  mempunyai  peraturan  yang  lengkap  dan  adil, memerlukan pemikiran logik dan 
sedikit pengiraan. Manakala pandangan Tüzün (2007) Nacke (2009) serta Blumberg & 
Fisch (2013) pula di dalam kajian mereka berkaitan dengan permainan berbentuk digital 
turut mengaitkan permainan  komputer dengan pengalaman interaktif dan ciri yang 
menyeronokkan. Kajian berkaitan pengalaman bermain permainan komputer telah 
dijalankan terutama dalam bidang sains dan teknologi (seperti dalam kajian interaksi 
manusia-komputer, bidang psikologi dan komputer berbentuk hiburan) dan bidang sains 
sosial (seperti psikologi media, psikososiologi dan sains komunikasi). 
 
Dalam bidang pendidikan juga, permainan komputer dikatakan mempunyai 
persekitaran pembelajaran yang sangat berkuasa dalam memberikan impak secara 
optimum dalam proses pembelajaran (Smeets 2005; Robertson & Howells 2008). Ini 
disebabkan reka bentuk yang digunakan sebagai antara muka dalam permainan 
komputer tersebut mampu menarik minat pengguna menggunakannya selain daripada 
penjelajahan yang mudah dan berkesan dari aspek sosial dan kehendak manusia. Kajian  
yang dilakukan oleh Grice & Strianese (2000) mendapati terdapat beberapa  ciri  penting  
dalam suasana  pembelajaran  melalui  permainan,  antaranya  ialah  menyediakan  
interaksi  dan tindakbalas  yang  tinggi,  mempunyai  matlamat  yang  khusus  dan  
prosidur  yang  bagus, mempunyai motivasi, menyediakan alatan yang  sesuai serta 
menyediakan  suatu suasana yang  tidak  membosankan.  Daripada  kajian  mereka  
terdapat  empat  hipotesis  yang dibincangkan iaitu:   
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 permainan  merupakan  sesuatu  yang  sangat menyeronokkan  berbanding 
dengan   bekerja  kerana mempunyai impak yang tinggi. 
 mempelajari  dan  membangunkan  sesuatu  perkara  melalui  permainan  adalah 
lebih mudah.   
 Permainan berkomputer yang disimulasikan dalam dunia realiti maya adalah 
jauh berbeza daripada permainan yang dibangunkan khusus untuk komputer.  
 Terdapat  banyak  perkara  yang  dapat  dipelajari  daripada  antara  muka  
permainan yang boleh diaplikasikan dalam reka bentuk interaksi manusia-
komputer 
Secara amnya, seperti yang diketahui. komputer berinteraksi secara langsung 
dengan pemprosesan mental dari segi persepsi, emosi, sensual serta konsep manusia 
(Nielsen 2003). Pernyataan ini diperkuatkan lagi dengan kajian oleh Mueller et al. 
(2009) yang berpendapat bahawa permainan komputer juga dipercayai mampu 
memindahkan kesan hubungan daripada keseronokan kepada gerak kerja sosial. Selain 
itu permainan komputer juga dikatakan sangat besesuaian terutamanya berkaitan 
dengan konteks sosial yang melibatkan hubungan di antara manusia dengan komputer 
itu sendiri. Ini juga selaras dengan apa yang dinyatakan oleh Al Mahmud et al. (2008) 
yang mengatakan permainan merupakan pengalaman secara meluas yang boleh 
dianggap sebagai satu cara untuk interaksi sosial dan keseronokan pengguna, dan 
bermain permainan juga boleh membantu untuk meningkatkan kualiti hidup, 
terutamanya bagi warga tua yang mempunyai masa lapang yang mencukupi. 
 
1.1.3 Permainan Komputer dan bidang perkomputeran afektif 
 
Jarnfelt et al. (2009) berpendapat beberapa tahun kebelakangan ini, minat 
terhadap kajian berkaitan dengan pengenalpastian emosi bekembang pesat. Antaranya 
kajian mengenai tahap emosi dan kepuasan terhadap penggunaan bahan multimedia 
khususnya dalam permainan komputer telah dibuat oleh Norman pada tahun 2004. 
Beliau menyatakan bahawa penggunaan komputer boleh menjadi alatan yang kerap 
digunakan (ubiquitous) dan sebagai keperluan pengguna termasuklah reka bentuk 
kepada perkaitan, kepuasan, hiburan dan kemampuan untuk tujuan permainan adalah 
penting sebagai alat yang boleh digunakan dan teknologi yang member manfaat kepada 
